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1 暗黙知、イデオロギー、場
語りえぬものを問うという営みは、社会学の根本的な問いだといっても過
言ではない。〈語り〉を通じて〈語り〉の向こう側にあるものに到達しよう
とするか、〈語り〉そのものが不可能である地点を捉えようとするのか、い
ずれにせよ、語りえぬものを明らかにすることが、社会学者のめざすところ
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■要 旨
本稿では、まず、語ろうとしても、語ることができない負の体験、とりわけ
「いじめ自殺」がいかにして社会学的に記述可能かという問いに答えようとす
るなかで、アニメーションを社会学の新たな表現手法として利用するという発
想に至った経緯を説明する。次に、実際に制作した、「いじめ自殺」に関する
アニメを用いて、アニメ視聴者への調査の方法、特にインターネットを用いて
行った調査の概要について紹介し、最後に、調査結果を分析する。いじめ自殺
者は、暴力行使の事実を家族等に語ることなく、死を選ぶ。それは、みずから
の体験を語っても、周囲の者の多くが傍観者的態度をとるか、あたりさわりの
ない道徳に準拠した意見しか持たないので、暗黙のうちにこれを察知して黙り
込んでしまうのではないかという仮説が、インターネット調査のデータから導
かれる。
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205
である。これは、〈語り〉を手がかりにしながらも、その最終目標は、それ
自体にあるのではなく、語りを生み出す何か、語りを可能にしている何かを
明らかにすることであることを意味する1）。
語りえぬものがあるという観点は、いくつかの異なる考え方から生まれて
いる。ひとつは、マイケル・ポラニーの「暗黙知」の考え方である。暗黙知
の要諦は、「われわれは、語ることができるより多くのことを知っている」
という一文にある［Polanyi, 1966＝1980］。言語によって意識的に分析する
知だけが知ではない。それ以前に、身体を通じて対象を感得する知があり、
その方が根源的だとポラニーは考える。たとえば、こどもは、ある言語を習
得するために、その言語の文法構造を知る必要はない。反対に、文法だけ熱
心に勉強しても、ことばを話したり、書いたりできるようにはならないだろ
う。おとなが外国語を学ぶときは、文法を学ぶことがあるが、この場合で
も、実際に習得した後、文法を参照することはほとんどない。つまり、言語
の習得を可能にしているのは、文法や言語学のような分析的な知ではない。
ポラニーは、人間の知的活動には、形式化できない不確定な部分があり、あ
る知識の習得や知的創造は、この暗黙の部分なしでは不可能だと考える。
実際、こうした暗黙の知がなければ、科学的な知識の創造はありえない。
たとえば、社会学の卒業論文を準備している学生たちは、他の学生の卒業論
文中間報告を聞いていて、「おもしろい」かどうかよくわかる。ただ、な
ぜ、おもしろいのかどうか説明はできない。それは、学生たちが、具体的な
卒論のテーマ、提起した問題に注目し、その価値を分析的にではなく、直感
的に判断しているからである。学生たちは、社会学の知識をすでに「内面
化」（ポラニーの用語）している。内面化されているのは、定式化されてい
ない暗黙の知であり、学生はこの点に自覚的ではない。そのために、学生
は、社会学的な問題を構成しているかどうか直感的にしか判断できないので
ある。
ポラニーの理論は、言語によって定式化される以前の不確定な部分（たと
えば、直感や、勘、センスなどもその中に含まれる）が、日常的な行為から
科学的発見にいたるまで、きわめて重要な意味を持っていることを明らかに
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している。ただ、ポラニーは、知識は個人によって生み出されるという点を
強調しすぎている。
知識は本来個人の占有物ではない。暗黙知が不確定な部分に依存せざるを
えないのは、知識全般が、歴史性を持っている、つまり、知識は、さまざま
な方法で、伝達されたものであり、社会性を有しているからである。個人
は、社会的産物である知識を、みずからの関心に基づいて参照する。こうし
た社会学的観点は、個人の〈語り〉には、現実理解という点で限界があると
いう判断を導く。その出発点には、マルクスに代表されるイデオロギー論が
ある。マルクスによれば、支配階級が用いる宗教や「政治」は、そもそも想
像の産物、「共同幻想」にすぎない。しかし、それが「唯一の規定的かつ能
動的な力」となる［Marx, 1953＝1978：54］。これが、「イデオロギー」であ
る。
マルクスは、現実と現実認識のずれを問題視し、ずれの原因を階級社会の
存在に求めている。つまり、語りえぬものがあるのは、社会構造に起因して
いると考えている。こうしたマルクスの発想が、カール・マンハイムの知識
社会学につながり、知識の産出が社会的なものであるという社会学的な視点
が広まっていくことになる。
ただ、語りえぬものを問うという問いは、知識を個人の独創によるものと
して捉えるポラニーの個人主義や、社会によって知識が生産されるという社
会還元主義とは別の地点においても見出される。それは、社会構造の存在を
想定する以前のより具体的な次元である個人の身体とその外部環境との関係
のなかにある。
個人は、ある一定の環境下で行動するが、その際に環境とみずからの行動
の関係については必ずしも自覚的でない。個人は常に合理的な判断をしなが
ら行動しているわけではないので、みずからを取り巻く現実を〈語り〉によ
って、明確に表現できるとは限らない。〈語り〉の向こう側にある社会構造
というと、それは抽象的な概念になる。しかし、〈語り〉を生み出す具体的
な「場」がどのようなものであるかを明らかにすることが、「語りえぬもの
を問う」という問いの要諦なのである2）。
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2 負の体験
〈語り〉が不可避的に語りえぬ部分、暗黙の部分と対になっており、語り
えぬものは、いわば構造的に生じてしまう。しかし、こうした構造的問題と
は別に、端的に語ろうとしても、ことばを発することができないできごと、
語りたくないできごとがある。これを「負の体験」と名付けよう。忌まわし
き体験、不幸の経験は、当然のことながら、できるだけそれを忘れたいとい
う衝動にかられる。しかし、負の記憶は完全に消し去ることができない。そ
して、ときに、ことばにすることが忌まわしかった負の経験を語りたいとい
う気持ちになるときがある。このような意味で、負の体験は両義的である。
こうした負の体験の核にあるのは、死であり、死者への記憶である。たと
えば、広島における被爆者が、みずからの経験を語り、描くのは、たまたま
生き残った者が語る膨大な犠牲者＝死者のいる光景である。これは、阪神・
淡路大震災のような大災害の場合も同じである。通りをひとつ隔てただけで
家屋の被害に差があり、震災で生き残った者にとって、被災体験とは一歩ま
ちがえば死んでいたかもしれないと自覚することである。そして、災害経験
を共有した者として死者たちへの追慕から、負の体験であっても、それを語
り、次世代に残しておこうという意志が生じるのである。
災害や戦争のように、多数の犠牲者を生んだ事件は、体験を共有する者が
いるので、その記憶は集合性を帯びうる。しかし、体験を共有した者がいな
いか、いてもほんの一握りである場合、死者の思いを了解し、経験を記述す
ることは難しい。その典型が自殺である。
自殺者は多くの場合、孤独ななかで死を選択しており、家族、友人等の自
殺者の生前を知る人びとの証言や、遺書が残されている場合には、遺書を手
がかりにして、自殺に至った経緯を推測するしかない。同じ死であっても、
大災害の被災者や戦争体験者とは異なり、その直接の原因を理解することが
難しい。自殺の兆候が示される場合もあるが、後に見るように、多くの場
合、身近な存在の自殺は、予想外のできごとである。
ただ、そのなかでも遺書その他を通じて、自殺の契機になった一種の「加
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害者」が、特定できるタイプの自殺がある。それは、「いじめ自殺」であ
る。いじめ自殺ということばが端的に示すように、それは、いじめがきっか
けとなって自殺に至るケースである。いじめ自殺とわかるのは、ほとんどの
場合、遺書によってである。殺人事件のように、明確な加害者はいないが、
遺書を通じて自殺者は、自殺の理由を明らかにし、加害者を告発している。
つまり、いじめ自殺というのは、他者による物理的、心理的暴力の行使によ
るものであることが比較的明確であるという特徴を持っている。
これは、中高生における他の自殺と比較してみるとよくわかる。たとえ
ば、かつて見られたような「高校受験に失敗したから」自殺したような場
合、自殺者を受験の際に不合格にした高校は加害者とはいえない。また、
「失恋したから」という理由においても、かつての恋人に責任を求めること
はできない。しかし、いじめ自殺の場合は、実際に暴力を振るわれ、金銭を
とられるなどの被害に遭った結果自殺しており、少なくとも自殺者にとっ
て、加害者の存在は厳然としている。ただ、多くの場合、自殺するまで、暴
力を行使されている事実を誰にも語らないのである。つまり、暴力を被って
いるという負の体験は語りえぬものであり、死後、はじめて、暴力行使の事
実が明らかになる。そして、負の体験はもはや誰にも語りえない、到達しえ
ないものになる。
3 いじめと自殺
いじめ自殺は、「いじめ問題」のなかに包含され、いじめがもっとも悲劇
的な結果をもたらしたものとして扱われている。しかし、反対に、いじめ自
殺は、自殺の一タイプであると捉えることもできる。「受験失敗」や「失
恋」のように個人の挫折によって生じる自殺とは異なり、所属している集団
において暴力が行使され、そこから脱出するための過激な解決策として、自
殺に至るのである。これは、いじめが多発している地域と、いじめ自殺が起っ
ている地域のあいだに相関関係はないという事実が示している。
いじめられるということが、一定の確率で自殺という行為に向かわせるな
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らば、いじめ件数が多いほどいじめ自殺事件が発生する確率は高くなるとい
えるだろう。つまり、いじめ発生件数の多い地域ほど、いじめ自殺件数が多
いという結果が導かれるはずである。この点について検証するために、都道
府県別のいじめ発生件数と都道府県別いじめ自殺事件件数を比較してみよ
う。いじめ発生件数に関しては、文部科学省の「児童生徒の問題行動等生徒
指導上の諸問題に関する調査」のデータ（1999年から 2004年まで）を用い
る。いじめ自殺事件件数については、まとまった公的統計は存在しない。そ
こで、『いじめ問題ハンドブック──分析・資料・年表』［高徳，1999］、『い
じめ・自殺・遺書──ぼくたちは、生きたかった！』［子どものしあわせ編
集部，1995］および朝日新聞記事データベース3）によって、われわれが抽出
した中学生のいじめ自殺事件件数に関するデータを用いる。このような方法
で収集したいじめ自殺事件は 142件（男子 89件、女子 49件、不明 4件）で
あった（表 1）。
次に、この都道府県別いじめ自殺事件件数に関するデータを、都道府県別
に生徒 1000人あたりのいじめ発生件数 5年間の平均値を求め、その度数分
布と比較し、図 1に示している。なお、都道府県別いじめ発生率は各年度
によって変動が小さく、分散分析（繰り返しのない一元配置の分散分析）の
表 1 いじめ自殺件数（1979年から 2005年までの男女別とその合計）
1979 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92
男子 1 2 0 1 1 7 9 2 2 3 3 1 1 4
女子 0 0 2 1 0 3 7 3 2 3 1 2 2 1
不明 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0
計 1 2 2 2 2 11 16 5 4 6 5 3 3 5
93 94 95 96 97 98 99 2000 01 02 03 04 05
男子 5 11 7 3 3 9 4 5 1 1 0 2 1
女子 1 3 4 3 2 3 0 1 0 1 1 1 2
不明 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0
計 6 14 11 6 5 13 4 6 1 2 1 3 3
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結果、有意差なしであった。この図を見ると、千葉県、愛知県は、いじめ件
数およびいじめ自殺件数ともに高い値を示している。しかし、山口県では、
いじめ件数は多いが、いじめ自殺は 1985年以来一度あったにすぎない。ま
た、福岡県では、いじめ件数は下位であるが、いじめ自殺件数は 13件を数
える。つまり、いじめ自殺事件は、いじめが多くなればなるほど発生する確
率が高くなるというわけではない。文部科学省が定義している「いじめ」4）
といじめを苦に自殺したこどもの事件は、連続的ではないのである。
以上の結果から、いじめ自殺が起こる地域には、いじめ問題とは異なる特
別の事情があるのではないかと推測することができる。それでは、いじめ自
殺が起こった地域に固有の特徴があるのかどうかについて簡単に見てみよ
う。
まず、いじめ自殺が起った地域が市町村レベルでわかる事例のデータを用
いて、その地域の人口を比較してみる。人口 100万人以上を擁する東京 23
区あるいは大阪市、福岡市、北九州市などの大都市で起こった事例は 133件
中 18件である。これは、人口 10万人あたりの件数に換算すると 0.03件と
図 1 都道府県別いじめ件数といじめ自殺件数
いじめ件数は、1000人あたりのいじめ発生件数 5年間の平均値
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なる。一方で、人口 3万人未満の町村で起こった事例は 22件、3万人以上 10
万人未満の市では 40件、10万人以上 100万人未満の市では 53件で、人口 10
万人あたりの件数は、それぞれ、6.27、1.61、0.29となる。つまり、人口が
多ければ多いほど、いじめ自殺が起る可能性は低くなるのである（表 2）。
次に、われわれが着目したのは、伊東毅が指摘しているように［伊東，
1999］、いじめ自殺に至る理由として金銭恐喝が絡んでいる場合が多い点で
ある。特に「いじめ」が社会問題として国会でも取りあげられるきっかけと
なったいじめ自殺事件（愛知県西尾市）では、自殺者の遺書のなかで友人た
ちに継続的に金銭を渡していることが書かれている。そこには、以下のよう
に書かれている。
いつも 4人の人（名前が出せなくてスミマせん。）にお金をとられて
いました。そして、今日、もっていくお金がどうしてもみつからなかっ
たし、これから生きていても……。（中略）自殺した理由は今日も 40000
とられたからです。そして、お金がなくなって、「とってこれませんで
した」っていっても、いじめられて、もう一回とってこいっていわれる
だけだからです。（1994年 12月 5日付け朝日新聞夕刊）
この遺書で、自殺者は、自殺の原因が金銭をとられ続け、もはや渡す金が
なくったからだと明言している5）。
いじめ自殺が問題視され始めた 1985年に起った事件（青森県野辺地町）
ですでに、恐喝が自殺に至らしめたことが明らかになっている。この事件
は、村山士郎らによる詳細な調査報告［村山・久富・佐貫，1986］があり、
表 2 市町村の人口別いじめ自殺件数
住民基本台帳人口要覧のデータに基づく。
市町村の人口 いじめ自殺件数 10万人あたりのいじめ自殺件数
3万人未満
3万人以上 10万人未満
10万人以上 100万人未満
100万人以上
22
40
53
18
6.27
1.61
0.29
0.03
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そこで、この自殺の背景には「むつ・小笠原開発」があることが指摘されて
いる。1971年に「むつ小笠原開発株式会社」「むつ小笠原開発公社」が設立
され、以来、過疎地でありながら、野辺地町だけは人口が増加している。
われわれが調査した地域（愛知県西尾市、新潟県上越市、千葉県成田市）
においても、事件が起った 20年ほど前から地域が変容し、人口が増加して
いるという共通の事実がある。この点に関しては、稿を改めて論じたいが、
西尾市は、1970年に大企業が進出し、新たに住宅団地ができた地域で、市
全体の人口が増加している。上越市は高田市と直江津市が 1971 年に合併
し、「テクノセンター」が 1984年にできるが、全体として、人口は停滞気味
である。そのなかで、いじめ自殺事件が 1995 年に起こった春日地区だけ
は、急激に人口が増加している6）。また、1998年に事件が起こった成田市
は、成田空港を擁している。成田空港の建設が始まるのは 1970年。空港建
設反対運動を押さえて空港が開港するのは、1978 年である。開港によっ
て、もちろん人口は増加するが、それは事件が起こった遠山地区に著しい。
以上の点から、恐喝が引き金となったいじめ自殺が起った地域は、人口の
増減が激しく、1970年前後に始まる大規模な開発と関係しているのではな
いかと推測することができる。開発は人口の増加と当該地域への市場経済の
浸透を促す。それは、旧住民と新住民の対立を引き起こす。また、それは、
中高生や小学生の世界にも大きな影響を与える。消費文化の浸透は、金銭な
くしては、遊ぶことができないような状況を広めるからである。
もう一点、付け加えておかねばならないのは、市場経済とそれに伴う消費
文化の浸透によって地域が変容する状況は同じであっても、1980年代と 1990
年代では、いじめそのものの性格が変わっていくという点である。それは、
「いじめの潜在化」と呼ばれる傾向である。滝充によれば、教師がいじめに
気がつかないというだけではなく、同級生や家族もいじめ集団の外にいるか
ぎり、いじめを認知できないような状況が生じている［滝，1992］。このよ
うな状況が、いじめている側も、いじめられている側さえも、それを「いじ
め」と認識できず、単なる遊びの一環としてしか自分たちの行動を捉えてい
ない場合さえありうる。このような場合、最後に自分がいじめられていると
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わかったときには、もはや自殺しか残された道はないような状況に追い込ま
れている。自殺者は、いじめを語る場所を持たず、死以外、暴力から逃れる
術はなかったのである。
4 映像による記述
前節で見た通り、いじめ自殺を記述するためには、いじめ自殺が生まれる
地域の特徴を描かなくてはならない。そのためには、地域に固有の「風景」
を描く必要がある。なぜなら、この問題がはらむ語られぬ部分は、行為が展
開する具体的な場と行為者との関係のなかから捉えていく必要があるからで
ある。
いじめ自殺が起った地域は、田園風景が残されていながら、新興住宅地や
工場が建ち並ぶ風景である。また、「カラオケ」「ファミコンソフトレンタ
ル」「ゲームセンター」がある風景である。そして、このような風景のなか
で繰り広げられるこどもたちの相互作用についても描く必要がある。自殺者
がなぜ暴力行使の事実を語ることができなかったのかについて解明しなけれ
ばならないからである。
語られることがなかった暴力の事実、ことばだけでは描くことができない
暴力の存在を表現するには、いかなる方法が適しているのか。この点を考え
るうえで、参考になるのが、広島において 1974年以来続いている被爆後の
光景を絵で描くという運動である［勝部，2005］。なぜ、絵だったのかとい
う点についてははっきりとした理由はわからないが、絵を描くことによっ
て、被爆者と被爆者を取り巻く状況が、具体的に理解できることはたしかで
ある。また、みずからの記憶を辿って表現しようとする者にとっても、絵は
便利な表現手段である。それは、「見る」ことによって得られる視覚情報
が、重要な役割を果たすからである（ただし、視覚障害者の場合は聴覚など
別の感覚が重要な役割を果たすので、別途考察が必要であろう）。文字言語
によって、命名、分類、解釈される以前に、現実に生起するものを「映像」
として捉える原初的な現実認識があるのである［増成，2000］。
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絵画は、視覚による認識をより直截的に表現する手段である。ゴヤが「1808
年 5月 3日の銃殺」で描いた兵士の恐怖に満ちた表情、マネの描く 19世紀
フランスのブルジョワジーの世界など、絵画は、イメージによって、言語で
は言い尽くせない部分を表現しようとしてきた。ただ、芸術性の追求ではな
く、行為者間の相互作用がいかにして展開するかを描くときには、静止画で
はなく、動画が適している。われわれは、そのなかでも、特にアニメーショ
ンという手法に注目してきた。
日本で発達した動画の技法は、そもそも大量の絵をつなげることによっ
て、絵が動いているように見せるしかけである。したがって、かなりの絵
（セル画）を描かなければならない。それは、職人的な仕事であり、現在で
もテレビ等で放映されるアニメは、アニメーターが一枚一枚絵を描いてい
る。また、アニメーションに用いられる絵は、美術的な絵画ではなく、いわ
ゆるマンガあるいはコミックの絵である。これは美術的な絵画の制作が、時
間をかけてひとつの作品を作り上げていくのに対して、相当数のセル画を処
理しなければ生まれないアニメーションでは、それほどの手間と時間を一枚
のセル画にかけている余裕はないことに起因している。アニメーションで
は、大量生産できる模倣可能な絵が求められる。そこで、表現が簡略化され
ることになる。その結果として、アニメーションは、現実を忠実に模写する
のではなく、誇張的な表現を多用しながら、理念的な映像を構成する。これ
は、社会学に適したメディアである7）。
さて、アニメーションを制作するのが適しているといっても、そう簡単に
誰でもアニメを作れるのかという質問がでるだろう。制作過程の詳細は別に
論じるとして、ここでは簡単に、実際に制作したアニメーションの特徴を制
作過程の流れのなかで見ておこう。
（1）シナリオの作成──前節で説明したいじめ自殺の特性が明確に出るよ
うなシナリオを考える。わずかながら制作されている社会問題を扱った
アニメは、無理に現実感を与えようとするあまり、既成の常識に訴える
かたちで物語を構成する傾向があるが、シナリオは、あえて登場する少
年たち（中学生）と、その家族や教師との関係は描かずに、少年たちに
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焦点を当てている。その理由はあとでふれる。また、映像そのものの
力、あるいは映像による知の可能性を試すため、会話はできるだけ少な
くしている。
（2）絵コンテの作成──作画担当（1名）と演出・編集担当（1名）と共
に、絵コンテを作成する。
（3）アニメの作画・編集──アニメの作画は、もともと日本画から出発し
たアーチストに依頼し、タブレットを用いて直接パソコンの画面上に描
くという方法を採用した。これを同じくパソコン上で動画にするのは編
集担当である。また、背景は「風景」に着目するという本研究の立場に
かんがみても、非常に重要である。そこで、背景については、われわれ
自身が調査で得た映像資料や、それがうまくアニメに使用できない場合
には、類似した風景の映像を用い、これにやはりパソコン上で色彩を施
すという方法を採った。なお、人物の色彩は、色を指示したうえで、パ
ソコン上で学生アルバイトが行った。人物の動きと背景の合成も、編集
担当が行っている。シークエンスがひとつ完成するごとにミーティング
を行い、修正しながら、映像の制作を進めた。
（4）音声は、極力押さえている。これは、映像そのものの力を引き出すた
めであり、会話は、声優等による吹き込みは行わず、字幕を利用した。
これは、声優の個性によって映像が左右されることを避けることのほか
に、字幕を使えば、字幕部分を差し替えるだけで、日本語以外の言語圏
でも上映可能になると考えたからである。ただ、最低限の効果音は挿入
した。音声担当が必要な音楽を作曲し、また学生アルバイトとともに、
必要な音声を録音した。
以上のような制作過程で完成したアニメのあらすじは、次のようなもので
ある。
ある中学生 K の家に友人たちが遊びに行き、そこで家のたんすにある現
金をひとりが見つけたことから物語が始まる。この現金を遊びに使うことが
できるのではないかとひとりがいい出し、K が同意する。K の友人たち
は、それから K に金をせびるようになる。K から得た金で、友人たちは、
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ゲームソフトを買い、カラオケボックスやゲームセンターで遊ぶ。仲間同士
のなかでの完結した世界のなかで、K は途中からいじめに遭っていること
に気づくが、それを誰にも訴えることができない。そして、暴力だけがエス
カレートしていく。こうした状態から脱出するために、K は自殺する。
完成したアニメ映像（時間は 15分）は、当然のことながら、できるだけ
多くのひとに視聴してもらい、映像に関する感想、意見を求めていく必要が
ある。そこで、次にそのための方法について論じることにする。
5 映像を用いた調査
単なる上映会のレベルを超えて、社会学においてアニメーションを利用し
ようとすれば、いかにしてアニメを見せ、アニメに対する意見をデータとし
て利用可能にするかという点を考えていかねばならない。
映像を用いた調査は、主に社会心理学およびその隣接分野において行われ
てきた。それは、映像を刺激として提示し、その映像に対して人びとがどの
ようなイメージを形成するか、SD 法を用いて測定するような研究である。
たとえば、湾岸戦争報道の映像の受容のありかたが、社会的属性によって異
なるか、アニメやゲームに接した経験の有無によって異なる受容パターンを
示すのかどうかといった研究がある［橋元ほか，1992］。
こうした研究は、あくまで映像の認知に関するもので、湾岸戦争がいかな
る戦争なのかを問うものではない。しかし、われわれは、映像認知のレベル
ではなく、映像に描かれた内容に対して、人びとがどのような意見を抱くの
か、映像を通じて、その向こうにある社会問題自体を考えることに関心があ
る。そして、そのための上映方法＝調査方法を考えていかねばならない。
そこで、考えなければいけないのは、情報収集のプロセスに関する点であ
る。具体的には、情報収集を個人に対して行うか、グループインタビューの
ような方法を用いて、少数のグループによる討議を通じて行うかという点で
ある。
調査の簡便性を考えると、学生、主婦、教員等の特定の階層にグループイ
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ンタビューを依頼することは、それほど難しくはない。また、グループイン
タビューによって議論を重ねれば、その議論の内容自体に重要な指摘が含ま
れていることもある。そこで、アニメ完成後に、まずグループインタビュー
を行った。
グループインタビューは、同一の職業で、互いに知悉している者同士で構
成されたグループごとにアニメを見てもらい、その感想を座談会形式で話し
てもらうという形式で行った。調査対象は、アニメに描かれている中学生の
日常に比較的近いと考えられる現役の中学教師、こどもをもつ親、年代的に
近い大学生のほかに、調査に使用した媒体であるアニメを制作しているアニ
メーターである。インタビューは、調査対象者の職場、大学、あるいは友人
宅で行った8）。
アニメ視聴後の感想は、二つのタイプに大別できる。ひとつは、アニメを
視聴することによって喚起された記憶をもとに自分の経験を語るというもの
である。また、みずからのこども時代の経験だけでなく、教師あるいは親と
いう立場での経験を話す場合もある。もうひとつのタイプは、アニメで描か
れているできごとに対して起こりうる／起こりえないといったアニメのリア
リティ、あるいは、登場人物の行為に対して、正しい／正しくないという規
範に関するものである。これは、アニメ視聴の結果、視聴者の社会問題に対
する解釈枠組みが表明されることを示している。
記憶の喚起、社会問題への解釈枠組みの表明というふたつの効果があるこ
とが、以上の調査からわかったが、グループインタビューでは、どうして
も、調査対象者が、ある特定の社会的属性を有する集団（学生、主婦等）に
偏ってしまう。しかし、ランダム・サンプリングによる訪問面接調査のよう
ないわゆる従来型の社会調査を実施することは不可能であり、可能な限り、
幅広い層にアニメを視聴してもらい、情報を収集するためには、インターネ
ットを利用することが、費用、時間等を考慮すると、ほとんど唯一といって
いい方法となる。
日本マーケティング・リサーチ協会の調査によれば、1990年には 0％だっ
た調査全体の売り上げにおけるインターネット調査の売り上げの割合は、
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2000年に 3％、2001年に 5.1％、2002年には 13％に増加している9）。さら
に、ブロードバンドの普及により、コマーシャルの印象、イメージについて
の調査に代表されるような、動画をストリーミング配信できるインターネッ
ト環境が整いつつある。インターネット上において映像を用いる調査は、従
来行われていたようなビデオテープを郵送する方法と比較して、大幅に調査
期間が短縮されるという利点がある。
ただし、インターネット調査は、根本的な点で問題を抱えていることもた
しかである。それは、あらかじめ調査会社が募集したモニタに対する調査で
は調査対象がインターネット利用者に限られており、サンプルの「代表性」
に大きな問題がある点である。本多則惠が指摘するように、対象母集団と枠
母集団（標本抽出枠）となるモニタから成る集団との関係が不明確なところ
から、調査データにも誤差が生じてしまう［本多，2005］。ただ、現実の問
題として、アニメによる調査は、こうした問題点を十分に考慮したうえで、
インターネットを利用するほかない。そこで、インターネット調査会社のマ
クロミルに調査を委託して、動画のストリーミング配信による調査を実施し
た10）。
調査対象者は、学生を除いた 20代、30代、40代、50代以上の年齢階層
で、男女それぞれ 50名を目標のサンプル数として設定した。インターネッ
ト調査では、モニタに調査を呼びかけ、調査に同意したモニタだけが回答す
る。そして、調査開始から予定していたサンプル数が集まった段階で調査を
終了する。したがって、調査拒否のような問題は、事実上存在しない。今回
は、2006年 2月 18日（土）から 2006年 2月 20日（月）まで調査を実施
し、男女 20代、30代、40代、および女性 50代以上では各 52名、男性の 50
代以上は 53名で、合計 417 名（男性 209 名、女性 208 名）から回答を得
た。なお、マクロミルモニタは、2006年 4月 3日現在で 41万 784 人に上
り、会員登録時に基本属性（年齢・性別・居住地・職業・勤務先業種・未婚
既婚・こどもの有無・インターネット使用開始年など）を登録することにな
っている。モニタは、Yahoo!Japan、MSN、LYCOS、GOO、Excite などの大
手ポータルサイトのほか、さまざまなジャンルのサイト（500以上）からア
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フィリエイトプログラムで募集している。
調査はまず基本属性に関して質問することから始まる。調査項目として
は、Q 1現在の居住地（市町村別）、Q 2中学時代の居住地（市町村別）、Q 3
最終学歴および、Q 4出身中学の形態（共学か男女別学、あるいは公立、私
立か国立）を設定した。中学時代の居住地を聞いたのは、中学時代を過ごし
た地域を変数として、アニメに対する意見が異なるのではないかと考えたか
らである。
基本属性を回答後、モニタはアニメを視聴することになる。アニメは、モ
ニタのインターネット環境（ナローバンド環境〔ダイヤルアップ等〕か、ブ
ロードバンド環境〔ADSL 以上〕か）に合わせて視聴可能である。また、動
画再生ソフトである Real Player あるいは Windows Media player は、必要に
応じて無料でダウンロードできる。なお、画面の大きさは、ナローバンド 120
pixel×160 pixel、ブロードバンド 240 pixel×320 pixel である11）。
アニメ視聴後、モニタは、アニメに関する質問項目に対して回答する。視
聴したアニメに関する質問項目は、グループインタビューの回答を参考に構
成したもので、Q 5、Q 6 アニメのなかで起こった出来事についての意見
（肯定、否定）、Q 7地域の風景描写、登場人物の行為に対する意見、Q 8自
分の経験の 4つから成る。
また各質問項目で反応があった場面を明確にするために、アニメを 12の
場面にわけ、各質問項目に対して、該当する場面を選択させ、選択理由を訊
いた。場面は、背景となる「場所」と人物の行動といった「状況」の説明を
加えることで特定した（表 3）。最後に、アニメを用いた調査方法について
5つの質問項目を設定した。
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6 語りえぬものを問う
前節で見た映像による調査結果の分析や、こうした調査法の持つ問題点に
ついては、機会を改めて詳細に論じる必要がある。本稿では、最後に語りえ
ぬものを問うという問題に沿って、映像による調査結果を用いながら、分析
を試みよう。
まず、グループインタビューの際に得たデータの一部を取り上げたい。
表 3 アニメ『ある友情』のシークエンスごとのあらすじ
シ クー
エンス 場 面 場 所 状 況
1 授業中のふ
ざけあい
音楽室
音楽の授業中ふざける K たち。授業後先生に
注意される K。
2 K の家へ A たちの家→ K
の家
K の家で遊ぶことになり、A たちは自転車で
移動。
3 お金を発見 K の家 K の家でお金を発見。遊びに使うことに K が
同意。
4 ゲームソフト ゲームソフト店 ゲームソフトを買うためのお金を K が用意す
ることに。
5 お金の受け
渡し
教室→近所の神社
放課後、お金を持ってくることを K が約束
し、近所の神社で受け渡す。
6 カラオケ カラオケボックス カラオケボックスで寿司を注文。K は使い走り。
7 使い走り 神社→工場の脇→
近隣の市街地
K は遠く離れたスーパーに買出し。急いで帰
るが誰もいない。
8 蹴る K の家の玄関 時間通りに戻らなかったことを怒り、A が K
を蹴る。
9 自転車 教室→自転車屋 K の顔にけが。その後、壊れた自転車を修理に。
10 ゲームセン
ター
市街地のゲームセ
ンター
ゲームセンターで遊ぶが、お金がすぐになく
なる。
11 川遊び 川 川でおぼれさせられそうになる。
12 遅刻 K の家→教室 自転車が壊れていたため、K は遅刻。再び金
を要求され、自殺。
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実は、息子の友だちが家に来たときに貯金箱がなくなったんです。今
の場合〔アニメの一場面を指している＝筆者注〕は一万円札が数枚、家
は留守にしている、共働きですか。今の K 君の家庭も共働きとなる
と、親の管理責任、そのあたりが不十分だったからエスカレートしてい
ったのかなと。そういう事件があったときに、うちの場合は、そのこど
もたちをもう一度遊びに来さして、そのときは（また、お金がとられな
いように）全部片付けていますけれども。それからちょっとエスカレー
トしました。友だちが息子に CD を買わないかと売りつけに来たんで
すね。そのときに、その友だちの家庭に連絡するだけでなく、学校にも
連絡するという措置に出たんです。それ以降、発展することはなかった
んですけれども。こどもたちだけでは、いろんなところをさわります。
貯金箱も目立つところに置いていたわけではないんですけれども、何人
か来ているなかで、家探しをするというような癖があるこどもたちもな
かにはいます。
これは、中学校教師（男性）の発言であるが、教師としてではなく、アニ
メを見て、かつて自分が実際に親として経験したできごとについて語ってい
る。そこから伝わるのは、「こどもは親の眼が届かないところで何をするか
わからない。なかには家探しのようなことをする場合もあるし、友人のよう
に見えながら、実際には『たかり』のようなことをする者もいる」という男
性のこども観である。これは、この男性が、中学教師という職業柄、こども
たちと接する機会が多いところから来る経験が手伝った意見かもしれない
が、重要なのは、親がわからないところで、こどもたちは独自の世界を形成
しており、しかも親はそれに気づかないことが多いということを示唆してい
る点である。
実際、こどもは、いじめられているという事実を親に明かそうとはしな
い。いじめに関する国際比較調査でも、こどもは、「いじめを知られたくな
い人」として保護者を上げている者が日本では 48％に上り、わずか 10％の
オランダとは対照的である［松浦，2001：118］。また、実際に、いじめの事
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実を知らない保護者が、日本では 53％もいる［秦，2001：125］。いじめ自
殺をしたこどもの親が、まさかわが子に限って自殺するはずはないと思って
いたと語っているのは、この点を如実に示している［Verb, 2004：137］。
次に、インターネット調査の結果を分析しながら、この点について考えて
みよう。アニメの内容に関して、「どの場面があなたの意見と一致しました
か。また、その理由についても教えてください」および「どの場面があなた
の意見と異なりましたか。また、その理由についても教えてください」とい
う二つの質問項目を用意し、シーンごとにその理由も聞こうというものであ
る12）。
この質問項目は、ほとんどの回答者が、登場人物である中学生たちやその
親、教師の行動が「正しくない」と捉えることを「意見が異なる」としてい
る。つまり、登場人物の行動に対する積極的批判や、あるいは「自分ならこ
のような行動は採らない」と言明することで登場人物との距離を置こうとす
る傍観者的意見が多い。たとえば、主人公 K の家で金を発見し、遊びに使
うことに K が同意するというシークエンス 3では（資料 1）、「親のお金を
勝手に持ち出している」という K に対する批判、「人の家で勝手にお金を見
つけたりするのはよくない」という K の友人たちの行動に対する批判、「お
金の管理が甘すぎる」という K の親に対する批判が出ている。K の友人 A
が K を蹴る場面〔シークエンス 8〕や、K が A らに川でおぼれさせられそ
うになる場面〔シークエンス 11〕（資料 2）のような物理的暴力が行使され
る場面でも、「暴力は良くない」というような「批判」的な意見が多く見ら
資料 1 資料 2
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れる。
また、自分の行動指針や道徳観に照らし合わせて、「登場人物たちのよう
な行動は、自分ならしない（しなかった）」という傍観者的意見も回答とし
て多く見られる。たとえば、シークエンス 3では、「友達の家でお金を探す
ようなことはしないので」といった意見が散見される。K たちが、中古ゲー
ムソフト店〔シークエンス 4〕、カラオケ〔シークエンス 6〕、ゲームセンター
〔シークエンス 10〕に行く場面でも「自分ならしない」という意見が多い。
単なる批判を超えて、積極的に教訓を引き出したり、提言したりする回答
者も見られるが、数としては、それほど多くない。シークエンス 3では、金
が絡むことでこどもたちの関係性が変化したことを「教訓」としなければな
らないとする意見や、「K は発見されたお金を使うことを断るべき」「親に
相談すべき」といった正しい行動を促すような「提言」が見られる程度であ
る。ただし、K が自殺をする最後の場面〔シークエンス 12〕では、「K は誰
かに相談すべき」といった「提言」が多くなる。
一方、制作の意図やテーマの描かれ方に対して意見が「一致」したり、
「異な」ったりするという意味で、質問の意味を理解した回答者は少数だっ
た。シークエンス 3では、「あまりにも大金すぎ。リアリティが乏しくな
る」「ありえない」といったアニメで描かれている内容自体を非現実的なも
のとして批判する意見があった。
以上のように、アニメの登場人物に対する意見や制作の意図に関わる批判
が多く見られるなかで、ほんのわずかではあるが、登場人物の行動に理解を
示す回答がある。そこで、次にこのタイプの回答パターンがどのようなもの
であるかを少し詳しく見てみよう。
27歳女性（東京都品川区）は、K が自宅でお金を発見され、使ってもい
いかと問われたとき、「積極的に同意したのではなく、逆らえなかった」と
記述している。K がその後、神社で友人たちに金を渡す場面では「約束し
たというより、持ってくるしかなかった」というように、その行為を単に
「断るべき」「よくない」と批判するのではなく、友人たちとの人間関係か
ら、K がお金を渡さざるを得なかった状況を考慮した意見を述べている。
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さらに彼女は、「自分も同じような経験がある」と述べ、一時間以内で買い
物をして返ってこいと遠くのスーパーに買い出しに行かされ、時間内に戻る
ことができずに、友人 A に蹴られたこと〔シークエンス 8〕に関しては、
「間に合わなかったから怒ったのではなく、このようにいいがかりをつけた
いがために、わざと間に合うのが無理な時間をいい渡してパシらせた」と述
べる。そして、「Q 13今回ご協力いただいたようなアニメを利用した調査に
ついてご意見、ご感想をお聞かせください」という質問に対しては、「テー
マがわかりやすすぎたので、もっといろんな解釈ができるような、微妙なア
ニメを題材にしたほうがおもしろそう」と答えている。多くの回答者が、登
場人物たちの行動に対する違和感を述べているのに対して、この女性は、
「テーマがわかりやすすぎた」と指摘しているのが興味深い点である。
この女性に限らず、登場人物の行動を内在的に理解しようと試みている回
答者は数少ない。同様のパターンで回答しているモニタは 4名で、いずれも
女性である。これは単なる偶然かもしれないが、いじめられて自殺してしま
う K の行動を批判せずに内在的に理解しようとする回答者がきわめて少な
いのは、「語りえぬものを問う」という問題関心にとって示唆的である。な
ぜなら、いじめられている者が、その体験を語ることができないのはなぜか
という問いに答えるヒントを与えてくれるからである。
表 4はシークエンス別に、1，アニメから得た教訓、2，いじめ対策への
提言、3，アニメの登場人物への批判（主人公、友人グループ、親、教師等
のおとなのそれぞれのカテゴリーに対する批判に分類）、4，傍観者的意見、
5，アニメの制作意図等に対する意見、6，中立的な意見の六つのカテゴリー
に分類し、意見が出てくる頻度を数値で示している。すでにふれたように、
傍観者的意見や、登場人物、特に主人公 K の友人たちに対する批判的意見
が多いことがわかる。傍観者の意見は、自己と暴力の世界に没入していく主
人公たちとのあいだに一線を引いて、自己の無謬性を暗に主張しようとする
ものであり、アニメを見ての感想ではなく、実際に事件が起ったときにも、
同様の反応を示す可能性が高いのではないかと思われる。登場人物の行動を
批判する態度は、傍観者的態度よりは問題を真剣に捉えているように見え
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る。しかし、「暴力はいけない」などといった意見は誰にでもいえることで
あり、それは暴力が行使される現場にいる者にとっては、さほどの意味を持
たない。既存の道徳観に基づいて暴力行為を批判する態度は、それほど傍観
者的態度と隔たりがないように見えるのである。
以上の点から、次のような推測をすることが可能ではないか。暴力が行使
されている事実を語らない者が多いのは、ほとんどの人びとが傍観者的態度
か、常識的な道徳的に準拠して、結局、傍観者と同様の態度をとることを直
感的に「知っている」からであると。
7 アニメーションの可能性
インターネット調査では、「わたしたちは、アニメを利用して、社会のさ
まざまな問題について調査しようとしています。このような試みについてど
のように思いますか。当てはまるものを選んでください」という質問項目を
用意し、「非常に役立つ」「やや役立つ」「あまり役立たない」「まったく役立
たない」「わからない」の選択肢からひとつ選んでもらった。その結果、70
％の回答者が、「非常に役立つ」もしくは「やや役立つ」を選んだ（図 2）。
表 4 シークエンス別の「意見」分類
シークエンス 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 計
1教訓 0 0 4 2 5 1 0 0 0 0 0 1 13 13
2提言 3 2 14 9 14 6 9 13 21 4 9 26 130 130
3批判（こどもたちへの） 7 1 32 27 17 20 4 1 1 14 2 6 132
672
3批判（K への） 3 7 12 2 13 4 24 6 2 1 4 20 98
3批判（友人への） 6 14 47 26 28 22 36 58 28 24 62 15 366
3批判（おとなへの） 18 1 5 7 5 16 3 0 12 3 1 5 76
4傍観者的意見 15 17 50 27 30 39 31 27 20 29 25 19 329 329
5制作者への疑義 5 4 19 18 18 18 7 12 5 8 12 15 141 141
6中立的意見 10 1 10 3 3 2 1 5 2 1 6 6 50 50
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先に見たように、インターネット調査では誤差が生じる。あらかじめ、アニ
メ視聴による調査に同意した回答者しかいないので、面接訪問調査に比べ
て、支持率は高くなっている可能性がある。しかし、この点を差し引いて
も、アニメ利用の試みに対して、好意的な意見が少なくないことだけはたし
かである。今後は、再び、グループインタビューのような調査対象者と対面
状況にある調査場面でデータを収集しながら、その可能性を追求していきた
い。方法的には、インターネット調査のような方法と、調査者と対面状況に
ある調査の往復運動のなかで、アニメ利用の可能性が試されるはずだからで
ある。
（※）本小特集は、2005年度に開催されたシンポジウムシリーズ「語りえ
ぬものを問う」のパネリストの報告や、各シンポジウムの関連論文
から成る。シンポジウムの詳細については、『先端社会研究』第 3
号、287−306を参照されたい。
図 2 アニメを利用した調査に対する評価（％）
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注１）このような判断は、〈語り〉のなかにのみ現実が在るという構築主義（そのな
かでも特に「厳格派」と呼ばれる流派）の考え方は採らないということである。
２）「場」に関しては、荻野［2005］参照のこと。
３）地方新聞が報道した事件の詳細については現地に行き、図書館等で調べなけれ
ばならない。これを網羅的に行うことは不可能なので、実際には、新聞記事にな
った件数だけでも実数は 142件を上回るであろう。
４）1いじめ発生状況については、1985年から文部科学省が実態調査を行ってい
る。その結果は「児童生徒の問題行動等生徒指導上の諸問題に関する調査」にお
いて報告されている。調査におけるいじめの捉え方においては 3項目あり、それ
らは、「自分より弱い者に対して一方的に、身体的・心理的な攻撃を継続的に加
え、相手が深刻な苦痛を感じているもの、であって、学校としてその事実（関係
児童生徒、いじめの内容等）を確認しているもの。なお、起こった場所は学校の
内外を問わないものとする」である。なお、「個々の行為がいじめに当たるか否
かの判断を表面的、形式的に行うことなく、いじめられている児童生徒の立場に
たって行うことが重要であること、さらには学校が、自らの学校にもいじめがあ
るのではないかとの問題意識をもって積極的に実態把握を行う必要があること」
から、下線部分は 1994年の調査から削除されている。これは、1994年に多発し
たいじめ自殺事件によりいじめが社会問題化されたことによる。したがって、1994
年度以前と以後については単純に比較できないことを念頭におく必要があるが、
いじめ件数は、年々減少傾向にある。
５）2001年の文部科学省による調べでは、いじめ全体で「たかり」の割合は 2％
にすぎないにもかかわらず、いじめ自殺事件では恐喝の割合が多い（いじめの様
態として恐喝が指摘されているのは、142件中、男子 25件、女子 2件である）。
６）上越市のなかで、1970年を 100としたときの 2000年の春日地区の人口は 422
で、市全体の 112と比べ、増加率が群を抜いている（上越市創造行政研究所、2003
年）。
７）ビデオカメラによる撮影など、映像を用いたデータ収集は、社会学において盛
んになってきている。しかし、映像そのものを常に公開できるとは限らない。ま
た、撮影が許可されていないため、映像データが収集できない場合もある。裁判
の行われている法廷などは、典型的な例であり、裁判の過程を映像化しようと思
えば、なんらかのかたちで実際に行われた裁判を「再現」する必要がある。誰で
も、テレビのニュースにおいて、マンガ風の絵で裁判の 1シーンが再現されてい
るのをみているはずである。なお、再現方法として、俳優に演じさせるという方
法もあるが、これは、成功例があまりない。その理由は、映像のできが俳優の演
技に左右されるからである。俳優の演技がまずければリアリティがなくなるし、
反対にすばらしい演技をすれば、俳優の個性が目立ってしまうことになる。これ
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に比べて、アニメーションは、制作者が統制できる範囲が実写に比べて広い。そ
れは、アニメーションが理念的な映像を構成できるからである。
８）グループインタビューの詳細は、以下の通りである。現役中学教師 4名へのグ
ループインタビュー（2005年 3月 14日実施）。アニメーター 10名へのグループ
インタビュー（2005年 10月 7日実施）。大学生へのグループインタビュー（2005
年 10月 11日実施）。主婦 4名へのグループインタビュー（2005年 10月 22日実
施）。
９）市場調査では、従来行われていた調査方法については、回収率の低下、プライ
バシー意識の高まりから、調査の困難さが指摘される一方で、廉価、迅速である
という点でインターネット調査の需要が高まっている。
１０）これは、技術的には可能であるが、これを行っている調査機関は、実際には数
少ない。
１１）インターネットの動画配信ではスクリーンが小さいため、テレビ画面や大スク
リーンで上映する場合とは、効果が異なることがわかった。この点も、今後の検
討課題である。
１２）われわれの質問項目のワーディングにやや問題があり、「意見と一致」「意見と
異なり」の意味がモニタには十分に伝わらなかったことが反省点であるが、この
点が分析への大きな障害にはなっていない。
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■Abstract
Firstly, this document attempts to answer the question of how to write, in a
sociological sense, about negative experiences (suicide as a result of bullying in
particular) that the victims are unable to speak about even if they wish to; and, in
doing so, aims to explain the way in which animation came to be used as a new
sociological method of expression. Secondly, it outlines the methods employed to
survey viewers of an actual anime film concerning suicide as a result of bullying,
with a focus on internet-based surveys in particular. Finally, this document analy-
ses the results of that survey.
People who commit suicide as a result of bullying choose to die rather than
tell their families about the violence they are subjected to. The data obtained from
internet research leads to the hypothesis that such people implicitly detect that,
even if they spoke of their experiences, many of the people around them would
listen but remain detached or simply spout vague, morality-based opinions, and
therefore decide to keep it to themselves.
Key words: animation, suicide as a result of bullying, internet research, implicit knowledge
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